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La innovación es fundamental para el desarrollo de nuevos productos que contribuyan a la generación de 
valor en la sociedad. Dentro de la educación, la integración de tecnologías de la información y las 
comunicaciones ha posibilitado la innovación de los procesos de enseñanza-aprendizaje, como es el caso de 
la utilización de dispositivos móviles (M-Learning) dentro y fuera del salón de clase. En la presente 
investigación se analiza producción académica sobre la utilización de dispositivos móviles con fines 
educativos, privilegiando el análisis de las tendencias e impacto. Los principales hallazgos de esta 
investigación evidencian que la adaptación del M-Learning debe ser una prioridad dado que es la base para 
el desarrollo de otras estrategias como la realidad aumentada, realidad virtual, realidad mixta, gamificación, 
laboratorios virtuales y remotos, y la integración de la inteligencia artificial en pro de fortalecer los desafíos 
del sistema educativo. 
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Innovation is essential for the development of new products that contribute to the generation of value in 
society. Within education, the integration of information and communication technologies has enabled the 
innovation of teaching-learning processes, as is the case of the use of mobile devices (M-Learning) inside 
and outside the classroom. This research analyzes academic production on the use of mobile devices for 
educational purposes, favoring the analysis of trends and impact. The main findings of this research show 
that the adaptation of M-Learning must be a priority since it is the basis for the development of other 
strategies such as augmented reality, virtual reality, mixed reality, gamification, virtual and remote 
laboratories, and integration of artificial intelligence in order to strengthen the challenges of the educational 
system. 
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La innovación es una prioridad de los gobiernos, el 
valor de las creaciones intelectuales está por 
encima de las materias primas que pueda poseer 
un país [1]. La educación es uno de los campos 
que están experimentando importantes 
innovaciones, debido a la necesidad de romper 
paradigmas obsoletos que no convergen con las 
realidades de la sociedad y la desmasificación de 
las actuales generaciones, las cuales se 
encuentran atiborradas de medios de información y 
comunicación, que eliminan las barreras de 
inserción a la educación, al punto de considerarse 
que la academia ha perdido el monopolio del 
conocimiento. 
 
Las TIC ofrecen importantes oportunidades a la 
sociedad, pues la inmediatez, la ubicuidad y la 
reducción de la necesidad de traslado son las 
características más relevantes de estas 
herramientas. Además, hacen parte de la vida 
cotidiana de las personas, su inmersión en el 
campo educativo es una realidad que ha dado paso 
al descubrimiento estilos de aprendizaje dados por 
ejemplo por los dispositivos móviles o lo 
denominado Mobile Learning (por sus siglas en 
inglés M-Learning). Estrategia que permite llevar el 
proceso educativo más allá del aula de clases, 
transformando el papel de los actuales docentes, 
donde el acceso a la información se ha 
democratizado a través contenidos y plataformas 
actualizadas. Asistir a los centros educativos es 
una actividad que no se limita a la adquisición de 
información, sino a enriquecer el pensamiento a 
través del desarrollo de competencias actitudinales, 
ciudadanas y disciplinares. 
 
El M-Learning es una estrategia que involucra el 
uso de dispositivos móviles, especialmente 
celulares y tabletas, en el proceso de aprendizaje, 
el cual requiere del desarrollo tanto de software 
como de hardware, permite la interacción constante 
entre pares y docentes, haciendo del proceso de 
aprendizaje un espacio de intercambio de ideas y 
articulación de agentes del ecosistema educativo 
[2, 3].  
 
El siguiente artículo contiene una revisión 
sistemática de literatura sobre las tendencias e 
impacto del el M-Learning y cuyo objetivo es 
pretender responder a interrogantes planteados. 
Asimismo, se encuentra conformado por tres 
secciones: en primer lugar, se hace la 
conceptualización; en segundo lugar, se realiza una 
revisión de las experiencias relacionadas y 
finalmente se hace un análisis del impacto y las 
tendencias que presenta el M–Learning como 
estrategia dentro de las innovaciones educativas 
que integran las TIC. 
 
2. MATERIALES Y METODO  
 
La revisión de literatura es un proceso de gran 
apoyo para el conocimiento científico, ya que los 
hallazgos y contribuciones que se generan luego de 
la búsqueda, ordenamiento y análisis crítico de los 
documentos seleccionados, generan un 
conocimiento actualizado sobre el tema de interés, 
además de identificar tendencias de investigación  
y soporte para nuevas [4, 5].  
 
De esta manera, el presente articulo presenta la 
selección de estudios primarios sobre prácticas y 
experiencias de M-Learning, se realizaron 
consultas en diferentes bases de datos y motores 
de búsqueda, fuentes válidas y confiables de 
información académica y científica como: Scopus, 
Springer, Science Direct,  Association for 
Computing Machinery y Scielo. El criterio de 
búsqueda y selección de documentos estuvo 
relacionado bajo las palabras claves M-Learning, 
Mobile Learning, tendencias del M-Learning, e  
impacto del aprendizaje móvil de la producción 
académica publicada entre el 2014-2018, con el 
objetivo principal de responder los siguientes 
interrogantes planteados: 
1) ¿Cuáles son las principales tendencias en la 
utilización del M-Learning? 
2) ¿Cuál ha sido el impacto sobre los procesos de 
enseñanza-aprendizaje del M-Learning?  
 
El proceso de búsqueda incluyó la identificación de 
artículos científicos, capítulos de libros, libros 
especializados y memorias de evento, que 
presentarán relación con experiencias relacionadas 
con las palabras claves y con las preguntas 
orientadoras. De los estudios encontrados se 
excluyeron los documentos que no pertenecían a 
revistas indexadas y de reconocimiento académico 
y científico o que no hayan tenido un proceso de 







Revista Politécnica ISSN 1900-2351 (Impreso), ISSN 2256-5353 (En línea), Año 16, Número 31, páginas 97-109, Enero-Junio 2020 
99 
3.  RESULTADOS 
 
3.1 Tecnología móvil para innovar 
 
El término TIC se ha masificado de manera 
considerable en muchos campos, ha sido el 
responsable en gran medida de lo que se denomina 
la sociedad del conocimiento; y es gracias a la 
innovación que estas herramientas permiten la 
recolección, almacenamiento, tratamiento, difusión 
y transmisión de información que genera impacto 
en la sociedad [6].  
  
La innovación se podría denominar como la 
generación de una mejor versión de procesos y 
productos a través del uso de conocimiento antiguo 
y/o nuevo, con el fin de obtener beneficios 
generalmente económicos [7]. Innovar es un 
proceso que requiere de entrenamiento constante, 
pensamiento crítico y un alto sentido de premura 
para determinar el momento de desaprender, 
aprender o reaprender; esto acompañado de una 
rica interacción con equipos de trabajo [8]. La 
colaboración de estos equipos es fundamental en 
cualquier proceso de innovación, pues, el tránsito 
de ideas no debe verse limitado por su origen, sino 
por su capacidad de impacto, lo que ha permitido 
que pares e incluso competidores colaboren para 
compartir riesgos [9].  
 
Aunque los términos TIC e innovación se han 
asociado generalmente a la ingeniería 
computacional, es de resaltar el impacto que han 
tenido en el campo educativo. La innovación 
educativa es la introducción de cambios en los 
procesos formativos y de aprendizaje [10], los 
cuales deben ser sostenibles, replicables, 
adaptables, eficientes y eficaces. Aunque el 
proceso requiera la introducción de tecnología, ésta 
no debe ser la condición preponderante, ya que 
están para facilitar y acondicionar la 
implementación de enfoques pedagógicos. La 
innovación educativa contribuye a la integración 
socioeducativa de los estudiantes [11], la cual debe 
tener como características fundamentales la 
equidad, colaboración y participación de todos los 
agentes educativos. 
 
Por su parte se plantea que la innovación educativa 
apoya el aprendizaje, la profesionalización, la 
cobertura, la graduación, ya que llena de confianza 
a los estudiantes y estimula la necesidad de 
avanzar [12]. Además, reinventa la práctica 
docente, lo que conduce a mejorar 
significativamente la autoestima y sentido de 
pertenencia por la institución. Sin embargo, ello 
implica el cambio en patrones culturales [13]. 
 
En adición, la implementación de las TIC en el 
proceso educativo contribuye a que los estudiantes 
tengan mayor deseo de aprendizaje y adquirir 
autonomía, ya que es un medio flexible, dinámico, y 
que permite estar en contacto con equipos de 
trabajo [14]. Sin embargo, las perspectivas no son 
las únicas que se modifican, pues, patrones de 
comportamiento también se ven alterados al 
introducir innovaciones en la educación. Por otro 
lado, estos procesos de transformación educativa 
permiten una reorientación en el papel del 
aprendizaje, pues gracias a la tecnología se 
pueden organizar ecosistemas de trabajo que 
resuelvan problemas auténticos del mundo real, 
para ello, un profesor podría utilizar una lista de 
competencias individuales como: la resolución 
creativa de problemas, el pensamiento sistémico, la 
orientación a objetivos; y grupales como: el trabajo 
en equipo y redes; donde el estudiante es capaz de 
identificar su habilidades y debilidades, trabajar en 
pro de ello y contextualizarse con el mercado 
laboral [15, 16, 17].  
 
Por su parte, se afirma que las TIC presentan la 
información de manera fácil, práctica, divertida y 
dinámica, facilitando el contacto con muchas 
personas y propiciando una educación global y a 
distancia, pero al ser abundante e inmediata puede 
que se convierta en un problema, pues lo 
estudiantes limitarían su pensamiento y podrían 
recurrir a prácticas como el plagio, es allí donde el 
papel del docente es preponderante al estimular 
prácticas éticas que contribuyan al cuidado y 
enriquecimiento del conocimiento científico [18]. 
 
La integración de las TIC en entornos educativos 
ha permitido la constante innovación en los 
procesos de formación, tanto así, que se han 
generado nuevos modelos de educación no 
presenciales como el M–Learning, el cual se 
presenta como una modalidad educativa alternativa 
a la tradicional, en donde el principal elementos 
mediador tecnológico es el celular, la tableta o 
cualquier dispositivo electrónico móvil, que  permita 
la interacción con el contenido, con acceso desde 
cualquier momento y lugar, además de la constante 
obtención de información debido a la 
intercomunicación entre el docente y los 
estudiantes, facilitando de esta manera la 
adquisición de habilidades y/o destrezas [19].  
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Es así como se denomina el M-Learning como “la 
integración del e-learning con los dispositivos 
digitales portátiles como teléfonos móviles, 
agendas electrónicas, tabletas, lectores de e-book, 
entre otros. Los dispositivos digitales portátiles 
permiten a las personas tener experiencias 
formativas en cualquier momento y lugar 
(ubicuidad).”, característica esencial del M-
Learning. De este modo, el avance del proceso de 
formación en línea ha permitido la creación de 
ambientes completos de formación como los LMS 
(Learning Management Systems); permitiendo a las 
instituciones educativas de diferentes niveles, la 
oferta de sus servicios educativos a través de 
Internet aplicando la comunicación sincrónica y 
asincrónica [20, 21].  
 
3.2. Tendencias y aplicabilidad de M-learning   
 
Los dispositivos móviles se han convertido en una 
importante herramienta en la vida cotidiana, tanto 
en el plano laboral, académico, familiar, social y 
recreativo. Aunque no existe una definición exacta, 
se entiende que son todos aquellos dispositivos 
electrónicos que son de fácil acceso, uso y 
portabilidad; entre los más destacados están: los 
reproductores de música, grabadoras, GPS, 
lectores de libros, tableta y smartphone. Siendo 
estos dos últimos los de mayor uso, pues tienen la 
capacidad de ejecutar tareas de los anteriores [22].  
 
El incremento del uso de dispositivos móviles en la 
educación ha dado origen al concepto de Mobile 
Learning. La adquisición de conocimiento, habilidad 
y actitudes a través del uso de dispositivos móviles 
[23], los cuales deben ser evaluados con criterios 
de adaptabilidad, rendimiento y eficiencia por las 
instituciones, de acuerdo con las necesidades 
particulares que presente el ecosistema de 
aprendizaje [24]. Las características más relevantes 
del aprendizaje móvil es la posibilidad de revisar 
ilimitadamente los contenidos; entenderlos de una 
mejor manera, ya que se encuentran organizados y 
estructurados [25]. 
 
Los beneficios no son únicamente para los 
estudiantes, pues los docentes fortalecen el 
proceso de enseñanza al tener mayor participación 
de estudiantes en las actividades [26]. Los 
dispositivos móviles al beneficiar a ambas partes en 
el proceso educativo, contribuye a satisfacer las 
necesidades de los estudiantes, impartir clases con 
eficiencia, dinamizar y mejorar el aprendizaje, 
romper paradigmas de la educación tradicional y 
llevar el aprendizaje más allá de la institución [27].  
 
No obstante, los dispositivos móviles en el aula de 
clase pueden traer consecuencias negativas como 
la distracción, la falta de habilidades prácticas y la 
reducción de la interacción cara a cara; pues al ser 
multitareas no necesitan tener una aplicación 
exclusiva con contenidos académicos, es decir, se 
convierten en una herramienta genérica de uso 
recurrente [28]. Al respecto cuestionan que aunque 
se usen aplicaciones con destinación educativa, 
muchas de ellas no poseen pruebas de usabilidad 
ni revisión de expertos, debido a la falta de 
directrices y metodologías de evaluación [29]. 
 
El uso de los dispositivos móviles en la educación 
se masificó considerablemente con los desarrollos 
y prueba piloto que realizó Nicholar Negroponte  
con tabletas digitales en países subdesarrollados. 
Demostraron que dotando de tabletas a estudiantes 
sin ninguna directriz, éstos se muestran más 
motivados, pues los dispositivos adquieren el 
calificativo de herramienta versátil al permitir usar la 
cámara como fotocopiadora, reproducir contenidos 
y realizar consultas en la web, además de permitir 
al docente crear nuevas actividades [30].  
 
A través del uso de una aplicación móvil (app) en el 
estudio del ciclo de vida de los árboles [31], 
demostraron que los estudiantes se motivan a 
participar en el aprendizaje en un entorno natural, 
desarrollan prácticas para abordar problemas y 
toma de decisiones en tiempo real. Por otra parte 
se demostró que a través de una app de gestos se 
puede contribuir significativamente al 
fortalecimiento de habilidades cognitivas de 
personas con necesidades educativas especiales 
[37]. Las tabletas se usan mayoritariamente en 
consumo, creación y uso compartido de contenidos, 
además, se destaca que los estudiantes 
incrementan su interacción y el trabajo colaborativo 
[32, 33].  
 
El desarrollo tecnológico de la tableta ha sido alto, 
dejando una frontera de diferenciación muy delgada 
con los smartphones, pues el tamaño de pantalla a 
veces es la única discrepancia, lo cual genera 
cambios en la experiencia educativa. En relación a 
esto se analizó la experiencia de estudiantes con 
smartphones de 3,5” y tabletas de 7” y 10”, 
encontrando que una pantalla de 3,5” genera 
desventaja frente a los demás dispositivos, pero a 
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partir de 5” la experiencia no sufre afectaciones 
significativas [33]. 
 
En el proceso educativo una de las materias de 
mayor dificultad para los estudiantes son las 
matemáticas, frente a esto, aprovechando la 
precisión de los sensores de los dispositivos 
móviles [34], se integró la aplicación GeoGebra a la 
clase de física cuántica, logrando establecer un 
laboratorio móvil. También se identificó una 
experiencia relacionada con ecuaciones 
cuadráticas y conceptos de materiales [35, 36] 
experiencias que relacionan un alto porcentaje de 
aceptación.  
 
En el sistema educativo tradicional, la evaluación 
causa estrés y ansiedad entre los estudiantes, al 
respecto se plantea que usando la aplicación 
Kahoot [38] para la elaboración y aplicación de 
pruebas de conocimiento interactivas al final de 
cada clase, los estudiantes logran identificar sus 
debilidades y se motivan a mejorar los resultados. 
Sin embargo, diversas experiencias coinciden en 
que la entrega de contenidos a través de 
dispositivos móviles no es suficiente para elevar el 
rendimiento académico de los estudiantes, pero 
proporciona elementos que estimulan la 
permanencia en el proceso [39, 40]. Por otro lado, a 
través de la app Ruzo [41] monitorearon el 
progreso de los estudiantes de un curso de 
metodología de la investigación, demostrando 
mayor participación y motivación, lo cual no se 
había logrado con métodos flexibles de calificación. 
 
A su vez se diseñó una app de aprendizaje del 
idioma inglés [42], en la cual los estudiantes no se 
limitaban únicamente a consumir contenidos, se 
convierten en creadores y evaluadores, permitiendo 
mayor interacción y unificación de intereses 
colectivos, pues, aunque las tareas se realizan de 
manera individual, estas terminan afectando a todo 
el grupo, y dan pautas a los docentes para la 
creación de contenidos básicos. De otra parte, se 
hizo seguimiento al estado cognoscitivo de los 
estudiantes midiendo el ritmo cardiaco mediante la 
aplicación AttentiveLearner, lo cual permitió evaluar 
la calidad de los cursos masivos abiertos en línea 





3.3 Impacto del M-learning en la formación  
 
Diversas experiencias del M-Learning se basan en 
la incorporación de aplicaciones disponibles en las 
tiendas; no obstante, estas son limitadas al 
momento de adaptarse a las necesidades de cada 
ecosistema. Ante ello se han diseñado la 
plataforma JEM iNVENTOR [44] que permite al 
docente crear aplicaciones de acuerdo con los 
requerimientos específicos del curso, para ello 
cuenta con tres niveles de apropiación, pues no 
todos tienen los conocimientos técnicos en 
informática. En este sentido, se enfatizan sobre la 
importancia de la adaptación de los recursos como 
fundamental a la hora de implementar el M-
Learning [45], pues de ello depende el éxito del 
proceso, el cual requiere de tiempo para realizar 
ajustes y ver la evolución de los estudiantes. 
Dejando planteado que el objetivo principal del M-
Learning es crear escenarios de participación 
masiva, eliminando fronteras donde las limitaciones 
físicas y cognitivas no sean un impedimento [46]. 
 
Como se evidenció en las anteriores experiencias, 
el uso del M-Learning es relativamente joven 
comparado con otras innovaciones educativas que 
integran TIC; y su desarrollo es directamente 
proporcional al de las conexiones inalámbricas y 
propiedad de los dispositivos. En este sentido, 
docentes y alumnos se muestran interesados en 
adoptar este tipo de estrategias, evidenciándose 
disminución de la resistencia por parte de los 
docentes [47], aunque existen barreras de entrada 
como la cobertura, seguridad y competencias 
digitales. Sin embargo, se demuestra que esta 
generación no es la más beneficiada con el M-
Learning [48], pues los estudiantes adultos por 
cuestiones de tiempo y trabajo son los más 
propensos a adoptarla adecuadamente. 
 
La democratización de los dispositivos móviles ha 
sido una preocupación para países en vía de 
desarrollo, pues es un medio indispensable para la 
dinámica económica, social y educativa. Al 
respecto Colombia dio un importante paso con la 
Ley 1819 de 2016 en la cual elimina el cobro de 
impuestos a algunos teléfonos inteligentes. Los 
cuales brindan las mismas posibilidades de acceso 
a información y aplicaciones de redes sociales. 
Justamente éstas se han convertido en un medio 
informal para llevar la clase más allá de las aulas; y 
son consideradas eficaces para mejorar la 
participación y cerrar la brecha entre las 
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instituciones y los nativos digitales [49]. En donde 
se pueda, por ejemplo, personalizar las redes 
sociales a través de notificaciones que estimulen el 
aprendizaje y la administración del tiempo [50]. 
 
Otra tendencia del M-Learning es incursionar en la 
realidad aumentada y virtual, pues de acuerdo con 
el éxito de Pokemon Go [51] es una importante 
evidencia del poder que tiene esta tecnología para 
motivar la participación de los estudiantes, pero su 
proceso será más lento, pues, aunque en la 
actualidad existe un cumulo de posibilidades a 
través del software libre, el costo y desarrollo de 
hardware es un limitante. No obstante, se plantean 
evitar interacciones artificiales y mejor integrar los 
dispositivos a situaciones reales [52], pues saca al 
estudiante de su zona de confort, mejora la 
competencia de resolución de problemas y 
asimilación del fracaso. 
 
Hasta el momento se han mencionado los 
beneficios del M-Learning, pero es importante tener 
en cuenta que esta estrategia tiene retos por 
enfrentar. Las adicciones del comportamiento [53], 
la nomofobia es una de las más complejas de 
entender y tratar, pues no es fácil determinar en 
qué momento el dispositivo móvil deja de ser una 
herramienta de uso cotidiano y se convierte en un 
instrumento adictivo, generando un círculo vicioso 
de procrastinación. Adicionalmente, se considera 
que existe suficiente evidencia para demostrar que 
los dispositivos móviles en clase están íntimamente 
ligados con el cyberbullying, el sexting, el fraude en 
evaluaciones y las interrupciones en clase [54, 55]. 
Ante este panorama Colombia propone a través del 
proyecto de Ley 099 de 2018 la prohibición de 
celulares en centros educativos. Sin embargo, 
dadas las condiciones del sistema educativo, los 
dispositivos móviles son necesarios a pesar de los 
riesgos, ya que genera motivación en los 
estudiantes y abre un abanico de oportunidades 
para trabajar con ellos [56].  
 
En este orden de ideas, existen diferentes posturas 
frente al M-Learning, existen debilidades frente a su 
implementación como: conectividad a la red debe 
ser constante, las baterías de los dispositivos no 
duran mucho tiempo, existen aplicaciones 
complejas para administrar, y el bajo nivel de 
competencias TIC de los docentes [57]. Por otro 
lado, se establece la existencia de amenazas 
asociadas al uso excesivo e intensivo de los 
móviles como el estrés, insomnio, sexting, 
nomofobia, entre otras [58]. Pero lo negativo con la 
implementación del aprendizaje móvil [59], podría 
desencadenar el desarrollo de tecnológico, mejorar 
los entornos educativos en línea, el desarrollo de 
metodologías emergentes, es decir, aumentar las 
investigaciones del aprendizaje personalizado y 
experiencias inmersivas por medio de la realidad 
aumentada y virtual, a demás de las fortalezas 
asociadas a la educación mediada por la tecnología 
móvil. En la Figura 1, se resume en una matriz 
DOFA (debilidades, oportunidades, fortalezas y 
amenazas) las diferentes posturas de la 




Fig.1. Matriz DOFA del M- Learning 
 
Es así como el modelo M-Learning presenta 
oportunidades para otros entornos de aprendizaje 
como los MOOC, pues permitiría mayor 
participación y alcance, sin embargo, tiene 
dificultades para ser competitivos frente a los 
ambientes de escritorio, ya que la interacción se 
limita en el manejo de multitareas, pantallas 
reducidas, almacenamiento y teclado [60]. Al 
respecto se propone que estos limitantes 
vislumbran una oportunidad de articulación del M-
Learning con el aprendizaje electrónico (e-learning) 
[61], es decir, que estos modelos no deben 
competir entre ellos, sino buscar lo mejor de cada 
uno para ofrecer experiencia de aprendizaje ricas 
en contenidos y reducir la dependencia de las 
conexiones a Internet, a través del desarrollo de 
aplicaciones offline. En la Tabla 1, se presentan las 
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características de los dos modelos presentada por 
[61] en donde se resaltan como aspectos positivos 
las flechas hacia arriba y los aspectos negativos las 
flechas hacia abajo.  
 











Ubicuidad  Servicio de 
telefonía fija  
Comunicación Sencillo vía 









Almacenamiento Ineficaz  Eficiente  









usuarios en el 
mismo 
dispositivo  
Tabla 1. Características del M-Learning y E-
Learning adaptado de [61] 
 
Así mismo, en la Figura 2 se presenta el tipo de 
dispositivos móviles utilizados en los procesos de 
enseñanza aprendizaje en diferentes experiencias 
relacionadas con los dispositivos móviles [62], 
reflejando que el 47% de los estudios usaron 
dispositivos móviles tradicionales, el 4% usaron 
tabletas, el 11% usaron teléfonos inteligentes, 20% 
no limitaron los tipos de dispositivos, mientras que 
el 18% no usó dispositivos, lo que indica que esos 
estudios son en un alto porcentaje teóricas. 
 
 
Fig.2. Dispositivos de aprendizaje adaptado de [62] 
 
En cuanto a la Figura 3, las actividades de 
aprendizaje que realizaban con los dispositivos 
móviles, reflejan que el 22% de los estudios 
argumentan que los estudiantes emplearon 
dispositivos móviles para acceder a materiales de 
aprendizaje, el 7% guiaron a los estudiantes a 
acceder a materiales de aprendizaje y realizar 
evaluaciones a través de dispositivos móviles, y el 
21% les brindó a los estudiantes un entorno de 
aprendizaje que consistía en un soporte en línea 
completo, lo que indicaba proporcionar a los 
estudiantes orientación o comentarios basados en 
su situación de aprendizaje. Además, el 24% de los 
estudios empleó dispositivos móviles para ayudar a 
los estudiantes a aprender en entornos virtuales y 
reales. Sin embargo, el 5% de los estudios no 
mencionó claramente los roles del aprendizaje 
móvil en sus estudios, mientras que el 21% no 
realizó aprendizaje móvil en sus actividades, dado 




Fig.3. Tipos de actividades a través de dispositivos 
móviles 
 
Del mismo modo, se realizó una revisión literaria 
sobre el impacto del programa BYOD (Bring your 
own device), “trae tu propio dispositivo” en la 
educación superior [63], en el cual se logra extraer 
información importante frente a las actividades 
educativas que realizan los estudiantes a través de 
los dispositivos móviles. En la Figura 4 se logra 
apreciar una interacción mayor de los estudiantes  
por medio de sus móviles en los LMS 
institucionales (15%), seguido de la interacción por 
medio de SMS (13%), las redes sociales y el 
poscasting tienen porcentajes similares (12%), en 
este orden continúa la mensajería instantánea 
(11%), blogging (10%), Facebook (9%), 
microblogging (7%), wikis (5%), códigos QR (2%), 
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objetos en 3D (2) y por último la realidad 
aumentada (1%).  
 
 
Fig.4. Actividades a través de dispositivos móviles 
[63] 
 
Al mismo tiempo, teniendo una aproximación hacia 
un futuro no muy lejado, el aprendizaje móvil no se 
centrará en app [64], sino en una mayor 
conectividad para fortalecer y enriquecer las 
experiencias de aprendizaje de los estudiantes por 
medio de contenido adaptativo a diferentes 
dispositivos móviles, sincronización entre estos, y 
una mayor interactividad por medio del uso de la 
realidad aumentada, la realidad virtual y la realidad 
mixta. En adición, se argumenta sobre la tendencia 
de la utilización de la realidad aumentada centrada 
en una mayor interacción con los estudiantes 
donde el aprendizaje se exprese en el contexto 
físico local complementado por una superposición 
de audio o video [65].  
 
Otra de las tendencias que se vienen trabajando 
con más fuerza es la integración de la inteligencia 
artificial en el aprendizaje móvil. Esta se va 
abriendo camino en el contexto educativo, los 
esfuerzos se van centrando en mejorar los 
sistemas de gestión de la educación, LMS 
impulsados por intelegencia artificial, aplicaciones 
educativas orientadas a fortalecer el aprendizaje 
personalizado, con el fin de apoyar la labor docente 
y afrontar los desafios de los sistemas educativos 
en diferente diveles educativos [66]. Igualmente, la 
inteligencia artificial centrada en aprendizaje móvil 
que integren ambientes educativos, deben 
potenciar la interactividad, ofrecer asesoria asistida 
por medio de fashcards, chats o voz [67]. Es decir, 
centrado en: sistemas expertos de enseñanza 
inteligente, motores de recuperación de 
información, sistemas de aprendizaje inductivo, 
redes inteligentes de hardware y sistema de apoyo 
a decisiones [68, 69, 70]. 
 
En el caso de las personas con deficiencias 
congnitivas muestran motivación e interés en la 
interacción con estos asistentes debido a la 
posibilidad de simular un conversación con 
humanos y a disminur la sensación de soledad que 
estas personas sienten, logrando fortalecer sus 
procesos de aprendizaje [71]. 
 
4. DISCUSIÓN  
 
En terminos generales, se espera que el desarrollo 
del aprendizaje móvil se exprese desde la 
evaluación de la tecnología y la interacción entre 
los estudiantes, docentes y contenido. De esta 
manera, la adopción de políticas como BYOD se 
incrementará, acompañado de la transformación de 
contenido adaptativo y con principios de usabilidad 
en los dispotivos moviles, facilitando el aprendizaje 
inclusivo para estudiantes con diferentes 
dificultades fisicas y cognitivas. 
 
El uso de M-Learning es una tendencia a nivel 
mundial, pese a que en países desarrollados se 
legitima por parte de los estudiantes, en países en 
vía de desarrollo las instituciones hacen 
importantes esfuerzos por estar a la vanguardia y 
reducir la brecha digital, en diversos niveles como 
la educación superior [36, 73], primaria y 
secundaria [74]. Al respecto Colombia a través de 
programas como “Colombia vive digital” ha 
masificado el desarrollo de infraestructura orientada 
a dar conexión a Internet y facilitar el acceso a 
dispositivos móviles, principalmente tabletas.  
 
Por otro lado, se deben establecer como 
permanentes algunas estrategias adoptadas frente 
a la emergencia provocada por pandemia del 
CODIV-19; en donde el Estado Colombiano 
permitió el acceso gratuito a Internet de las líneas 
de telefonía celular prepagadas, con la 
intencionalidad de garantizar el desarrollo de las 
actividades escolares. De esta manera, se 
permitiría el ingreso a contenido digital diverso de 
estudiantes no solamente de zonas apartadas, que 
cuentan principalmente con un teléfono celular, 
contribuyendo a la calidad y cobertura educativa.   
 
5. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO   
 
Con la revisión sistemática de literatura y los 
interrogantes establecidos, se evidencia que las 
investigaciones en el campo del M-Learning se han 
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orientado al análisis de las percepciones y el nivel 
de aceptación de estudiantes y docentes, lo que 
limita la medición objetiva del impacto en el 
rendimiento académico y desarrollo de prácticas 
innovadoras. Es fundamental establecer medidas 
cuantitativas e instrumentos en el estudio del M-
Learning para enriquecer el repositorio de 
experiencia. Aún así, se han identificado esfuerzos 
para evaluar la usabilidad de sistemas de 
aprendizaje móvil con diferentes actores 
evidenciándose un alto porcentaje de aceptación 
entre ellos [72]. 
 
El M-Learning es una estrategia de aprendizaje que 
conduce a la redefinición del papel docente dentro 
y fuera del aula de clase, pues el fácil acceso a 
contenidos brinda espacios para involucrar la 
academia con el mundo real, experimentar a través 
de información actualizada y reflexionar con 
experiencias globales. Por esta razón, se debe 
iniciar su regulación para crear ecosistemas de 
aprendizaje sanos y productivos, pues la 
nomofobia, el cyberbuying, el sexting, distracciones 
y otro tipo de riesgos, son grandes retos por 
enfrentar, ya que la prohibición no es la solución 
factible en un mundo hiperconectado. 
 
La adaptación de plataformas y contenidos 
educativos orientados al M-Learning deben ser una 
de las premisas para tener en cuenta, dado que los 
dispositivos móviles son la base para el desarrollo 
de otras estrategias. Las futuras investigaciones a 
este tema ofrecen la oportunidad de ahondar en la 
propuesta de modelos y parámetros para el 
desarrollo e implementación de contenidos y 
plataformas M-Learning, donde converjan con otras 
innovaciones educativas del e-Learning. 
Adicionalmente, se espera un mayor desarrollo de 
experiencias inmersivas por medio de la realidad 
aumentada, realidad virtual, realidad mixta, 
gamificación, laboratorios virtuales y remotos, 
además de una mayor integración de la inteligencia 
artificial que permita fortalecer la labor docente y 
enfrentar los diferentes desafíos del sistema 
educativo. 
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